CONCEITO DE REPRESENTACAO EM MULTIMEDIA

Carlos Correia

Introducao

Os modelos e estratégias comunicacionais que emergiram com o
crescimento exponencial dos novos dispositivos tecnoldgicos da
comunicagao sao o campo de reflexdo nuclear de todos quantos
investigam os novos modelos e estratégias da comunicacgao interactiva.

O tema central desta comunicacao — Conceito de representacdo
em multimédia — € um dos pdélos que motiva a pesquisa nesta area.
Dai que se tenha sentido a necessidade de partilhar metodologias e
inquietacdes susceptiveis de implementar o desenvolvimento desta
drea, tanto a nivel conceptual, como da praxis a ele associada.

Da representacao de conhecimentos a construcao de conhecimentos

Dispositivos metacognitivos aplicados a bases de dados relacionais.

Constatou-se que, na maioria dos casos, as primeiras aplicagoes
multimédia demonstraram ter consequéncias limitadas ao nivel da
melhoria qualitativa do acto da representagao.

As limitagdes das aplicacdes pioneiras decorreram essencialmen-
te de uma transposicdo de modelos cldssicos vertidos em formatos de
programas tutoriais. Creio que os actos de decalcar, verter ou transpor
conteddos nio foi mera atitude comodista conscientemente assumida

pelos especialistas.

Revista da Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas, n.° 10, Lisboa, Edi¢oes Colibri, 1997,
pp. 155-163.



O Conceito de Representagcdo

Esses actos terdo sido em parte justificados pela complexidade
decorrente dos procedimentos tecnoldgicos que fol necessario apren-
der para dominar o modus faciendi multimediatico. Numa primeira
fase, o dominio dos processos relegou para segundo plano a proble-
matizacdo sobre os modelos cognitivos dos conteudos. Compreen-
dem-se melhor as justas criticas ao modo de apresentagdo tutorial se
forem contextualizadas no tempo, lugar e espagco em que decorreram
as experiéncias iniciais.

A avaliagdo feita as primeiras aplicagcdes demonstrou ainda que
estas tém limitacoes no sistema de estruturagdo arborescente dos
modulos e no desenho das interfaces que se limitaram a decalcar
modelos ja existentes em livro, proximos dos conceitos cldssicos de
ensino/aprendizagem. Esta aproximacao, que constituiu a fundamen-
tacao essencial do modelo tutorial € criticada pela maioria dos analis-
tas de sistemas multimédia vocacionados para a educagdo, entre os
quais se destacam Christopher Dede e Brenda Laurel.

Segundo Laurel!, os novos modelos ganham eficacia se tratarem os
conteidos numa estratégia em que as teorias do drama e da simulacao
sao utilizadas sistematicamente, em detrimento da estratégia tutorial .2

Tom Bender?, citado por Laurel, defende a tese que a experiéncia
multisensorial tem vantagens insubstituiveis no processo de aquisi¢io
de conhecimentos. Afirma Bender que a informagdo que recebemos
do meio ambiente € variada e tem efeitos diversificados sobre o indi-
viduo. No modo de aprendizagem por interac¢io directa e presencial
obtém-se informagdo qualitativa e quantitativamente intensiva dado
que "ela é canalizada por via consciente, inconsciente, visceral e
mental, dai que seja completamente testada e avaliada de modo
intelectual e multisensorial. Toda a informagdo previamente proces-

| Brenda Laurel — Computers as Theatre. Massachussets, Addison-Wesley
Publishing Company, 1991, p. 96.

> A autora refere dois exemplos de jogos Seahorse Hide 'n’ Seck, da autoria de Joyce
Hakansson e Rocky Boots de Warren Robinett. O primeiro ajuda as criangas a
desenvolver a sensibilidade para as cores, formas e tamanhos através do empe-
nhamento colocado em auxiliar um cavalo marinho a defender-se dos seus preda-
dores. O segundo jogo da autoria de Robinett, pioneiro que em 1979 criou um dos
primeiros jogos intitulado Adventure, para o Atari VCS, é também baseado no
principio da simulag¢@o e ajuda as criangas a desenvolverem as suas capacidades
I6gicas através da construgdo de circuitos e da sua posterior utilizagdo com vista a
criagdo de sistemas progressivamente mais complexos.

3 Tom Bender — Environmental Design Primer. Minneapolis, Edi¢io do Autor,
1973. Citado por Brenda Laurel, Op. cit, pp. 119.
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Conceito de Representacao em Multimédia

sada, digerida e comunicada, é um conhecimento em segunda mao
que se recebe de forma exclusivamente intelectual, mas ao qual falta
a plenitude da situagdo experiencial. A informa¢do comunicada por
via indirecta, sendo embora factual, perde contextualizacio e rela-
cionamento, enquanto a informagdao comunicada como ac¢do expe-
riencial, ou artistica mantém e alimenta o nosso sistema interconectivo."

As representacoes directas e multisensoriais tém a capacidade de
empenhar afectiva e intelectualmente as pessoas, o que potencia os
aspectos contextuais da informagao e encoraja a produgao e represen-
tacao de conhecimentos assimilados em redes de conexdo susceptiveis
de estimular a sua aquisigao.

Ao actuarmos como agentes de processo em que nos apetece
participar, experienciamos essa ac¢ao nao s6 como observadores mas
como interactores.

De acordo com Resnick* os objectivos dos programas multimédia
estdo identificados com trés principios fundamentais da teoria da
aprendizagem cognitiva:

o programa multimédia deve ser concebido tendo como
denominador comum o principio que afirma que a aprendizagem
€ um processo de constru¢ao de conhecimentos que ¢ o oposto da absor-
cao de conhecimentos.

o programa multimédia deve levar em linha de conta que a
aprendizagem ¢é dependente do conhecimento, OU S€ja, as pesSOas
utilizam os conhecimentos adquiridos sobre 0s quais constroem
novos conhecimentos.

o programa multimédia necessita de integrar nos seus prin-
cipios de conceptualizagdo o conceito que demonstra ser a apren-
dizagem altamente dependente da situacao em que se pode efectivar.

Conceber a aprendizagem como um processo de construgao de
conhecimentos dependente do saber acumulado e da situagdo em que
pode ser concretizada, é o triptico sobre o qual assenta a linha argu-
mentativa.

Subjacente a esta linha encontram-se os trés principios da teoria
da aprendizagem cognitiva.

Os sistemas dedicados a aprendizagem, que estruturam O seu
funcionamento bdsico sobre estes principios, potenciam modos de
interaccdo mais eficazes do que aqueles que sao baseados em modos
tutoriais.

4 L. B Resnick — Knowing, Learning, and Instruction: essays in Honour of Robert
Glaser. Hillsdale, NJ, Lawrence Erlbaum, 1989.
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O Conceito de Representacao

Numa sociedade em que a informagao cresce exponencialmente
cada ano que passa, um dos desafios que se coloca aos sistemas edu-
cativos é o de preparar os estudantes para aceder e utilizar a informa-
¢ao com eficdcia.

Aprender a organizar a informag¢do de forma a estruturar hierar-
quicamente os seus contetudos para os poder trabalhar de forma pro-
dutiva é um acto fundamental do decdlogo pedagégico que nem sem-
pre tem uma pratica didactica sistematizada. Os estudantes conhecem
com demasiada frequéncia a mediatica sensagado lost in space, porque
— com ou sem sistemas multimédia — eles navegam numa amadlgama
de fotocopias, bibliografias, de textos e de projectos de investigacdo
que se entrecruzam e, por vezes, os dispersam.

Se nao estiverem equipados com ferramentas cognitivas de alto
nivel, os utilizadores terdo dificuldades em sintetizar grandes volumes
de informacdo, hierarquizarem a sua importancia relativa, estrutura-
rem a sua propria organizacdo de conhecimentos e assimilarem o
essencial de forma a, finalmente, poderem produzir trabalho/projecto
consistente.

Tal como atrds se afirmou, a introducao das tecnologias multi-
média modelada por principios tutoriais nao resolveu o problema da
acumulagdo de informacgdo, antes o potenciou na medida em que se
limitou a disponibilizar maiores quantidades de informacao na quais
convida o estudante a navegar. Se o verso de Pessoa "navegar é preci-
so, viver nao € preciso" tem valor enquanto exercicio literdrio inte-
grado num dado contexto, ele nao faz sentido no acto multimediatico,
ja que neste campo se considera ser preciso navegar na informagao,
condigdo essencial a uma vivéncia plena que se traduz no dominio dos
modelos cognitivos necessdrios ao acto de aprender a aprender. A
metdfora ultrapassa neste contexto a sua mera condi¢do de figura de
estilo porque traduz a preocupagdo pelo modo excessivamente estru-
turado, ou demasiado aleatdrio, com que algumas aplica¢des multi-
média incitam os aprendentes a navegar em enormes bases de dados
de conhecimento, sem antecipadamente lhes ensinar os trimites da
pesquisa que conduz a recolha e posterior tratamento de dados. Tal
pratica educativa revelou-se perniciosa na aplica¢do de sistemas mul-
timédia vocacionados para o Ensino, dado que os curricula estdo
engarrafados com excesso de informagiio e a progressio estruturada
na aquisi¢do de conhecimentos cede o lugar a desorienta¢io e a
aquisigdo atomizada de nog¢des pouco articuladas.

; Todavia, se o multimédia pode ser acusado de congestionar 0
sistema, demonstrou que, evoluindo tecnolégica e conceptualmente,
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pode ajudar utilizadores e professores a dominar os métodos cogniti-
vos para assimilar informagdo. Esta inversao na rota do processo de
investigagdo decorre da capacidade de, apés a adig¢io de novas fer-
ramentas, se encontrar outra perspectiva para o uso corrente dos
sistemas multimédia integrados nos curricula: nesta perspectiva pre-
coniza-se a utilizagdo de motores dotados de sistemas periciais para a
triagem de grandes quantidades de informacdo, e novas ferramentas
de orientacdo, navegagao e pesquisa estruturada, baseadas em siste-
mas de cogni¢ao de alto débito.

Na criagdo de aplicagdes comegaram ja a surgir novos modelos
sustentados por um mapa/rede de sistemas cognitivos para aquisi¢ao e
estruturagdo de conhecimentos. Tal transformagdo exigiu a evolugao
das aplica¢des multimédia no sentido da criag¢io de um novo modelo
hipermédia que evolua da arborescéncia interactiva para uma nova con-
ceptualizacao modular.

O modelo arquitectonico que suporta a informag¢do abandonou o
construtivismo arborescente para estruturar bases de dados num
sistema de rede tipo teia de aranha com dendrides e sinapses nodais
pilotadas por agentes inteligentes. Assim estruturadas, as bases de
dados relacionais de conhecimento providenciam estimulos intelec-
tuais, emocionais e relacionais ricos.

Se a presente proposta de mudanca de rumo nao tivesse tido
lugar, os sistemas multimédia arriscavam-se a ser catalogados como
um ornamento vistoso, susceptivel de gerar alguma motivacgio
enquanto durasse a novidade, mas potenciando riscos reais de indiges-
tao informativa ou de bulimia crénica a todos os que deles fizessem
utilizag@o sistematica.

Modelo hipermédia

Todavia, creio ser importante analisar a pista aberta pela George
Mason University no modo como desenvolveu o modelo hipermédia
aplicado ao Ensino: o termo hipermédia comecou por ser considerado
como uma evolucdo do conceito de hipertexto: a partir do momento
em que foi tecnologicamente possivel ultrapassar as condicionantes
de processamento que apenas permitiam ligar um trecho a outro tre-
cho, e se passou a ligar dinamicamente qualquer segmento textual a
uma sequéncia audiovisual, a um documento sonoro, ou a um video-
grama, vulgarizou-se a designagdo hipermédia como sucedinea do
hipertexto.
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O Conceito de Representagao

A escola norte-americana da George Mason University, liderada
por Christopher J. Dede, utiliza este conceito numa acep¢do mais
vasta. O autor define hipermédia como "a interconexdo, nao linear e
associativa de materiais multimédia multidireccionados. O hipermé-
dia, quando integrado em ambientes de aprendizagem que motivam a
pesquisa estruturada, tem um maior potencial para desenvolver as
capacidades metacognitivas do aprendente do que os media lineares."

Nesta acep¢ao o termo hipermédia contém um conceito radical-
mente inovador: os materiais multimedidticos propiciam intercone-
xoes "ndo lineares e associativas". Todavia, o autor reconhece que
tanto o multimédia como o hipermédia actuais ainda ndao possuem
motores de pesquisa, sustentados por sistemas periciais fundamentais
para facilitarem o acesso a informagdo que as bases de dados multi-
média contém. Os sistemas periciais sao um ramo da Inteligéncia
Artificial cuja programacao possibilita a criagdao de rotinas que facili-
tam a navegacdo, a pesquisa estruturada com o objectivo de facilitar a
aprendizagem individual. Christopher Dede fundamenta o seu concei-
to hipermedidtico na capacidade de potenciar os sistemas multimédia
com motores de pesquisa suficientemente poderosos para facilitarem
nao s6 uma pesquisa estruturada, como também para melhorarem as
capacidades metacognitivas dos aprendentes. A utilizagao do termo
hipermédia neste contexto é muito interessante porque radicalmente
inovador.

Acrescenta o autor "o hipermédia, quando integrado em ambien-
tes de aprendizagem que motivam a pesquisa estruturada, tem um
maior potencial para desenvolver as capacidades metacognitivas do
aprendente do que os media lineares. Enquanto a leitura, a audi¢do e
a visdao sdo atitudes passivas comuns aos media lineares, as estrutu-
ras associativas organizadas em forma de teia exigem escolhas
continuas e capacidade de navegacdo interactiva por parte do
aprendente. A potencialidade da representacdo hipermédia oferece
uma ponte para transformar bases de dados multimédia fragmenta-
das em mundos virtuais ricos e detalhados."®

> Christopher Dede — "The Future of Multimedia: Bridging to Virtual Worlds" in
Multimedia for Learning: Development, Application, Evaluation. New Jersy,
Educational Technology Publications, Englewood Cliffs, 1993, p. 117. O autor
dirige o Center for Interactive Educational Technology. Foi cientista convidado no
Computer Science Lab do M.IT. e do Centro Espacial da NASA. A sua obra
centra-se sobre problemas relacionados com sistemas de inteligéncia artificial
aplicados a educagio, planeamento estratégico e desenvolvimento de organizagdes.

6 Op. cit., p. 120.
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Segundo a leitura que fiz do texto de Dede, os "materiais multi-
média multidireccionados" sao unidades com valéncia prépria. Esta
valéncia, porque € multidireccionada, potencia interconexdes multi-
plas, daf a sua capacidade para facilitar a aquisi¢do e a transmissio de
conhecimentos. O hipermédia evita a fragmentagdo da informacio,
facto que permite aos estudantes organizarem os seus proprios mode-
los mentais como teias estruturadas com nds e ligagdes dinimicas dis-
poniveis 0 que, remotamente, evoca a organizagao e modo de funcio-
namento dos neuronios com o seu nucleo, as dendrides ¢ as rela¢des
sindpticas mediadas por neurotransmissores que viabilizam a conexao
associativa.

Ainda segundo Dede, a natureza associativa e nao linear do
hipermédia espelha a estrutura da memoria do ser humano, minorando
a necessidade dos utilizadores de mapearem conhecimentos, substi-
tuindo este processo mental pelo modo consciente e inconsciente
como as pessoas arquivam a informagdo. Porém, o potencial mais
importante do hipermédia reside na sua capacidade de evoluir da
representacdo de conhecimentos para a constru¢cao de conhecimentos
de modo a que o estudante possa modificar e acrescentar nodulos e
ligagdes na base relacional de dados multimédia. Apenas alguns
sistemas hipermédia providenciam ferramentas capazes de suportar
este tipo de actividade. Porém, estas potencialidades sdao cruciais no
sentido de permitir a ultrapassagem do estadio de assimilagao passiva
de conhecimentos para o estadio de criag@o activa dos seus proprios
modelos mentais.

Da representacao de conhecimentos a construcao de conhecimentos

A equipa liderada por Christopher Dede conceptualizou e reali-
zou a partir de Junho de 1990, no CIET (Centre for Interactive Edu-
cacional Technology) da universidade norte-americana de George
Mason, um protétipo hipermédia, cujo objectivo consiste em
"construir um sistema de representagdo de competéncias cognitivas
aplicadas a educacdo, com capacidade de se adaptar a contetidos
multimedidticos comuns a uma série de disciplinas, desde a ciencia e
as matemdticas, até as ciéncias sociais e humanidades."

7 Idem, ibidem, p 115.
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Do modelo

O protdtipo contém quatro fungdes principais: o LB.I. (Inquiry
Bureau of Investigation), Dr. Know, a Consola de Producio e as
Visitas Guiadas.

O 1.B.I. consiste num conjunto de representagdes iconicas através
das quais os estudantes recebem instrugoes sobre os modos de reali-
zacdo e de progressdo na pesquisa. O Dr. Know € um "treinador"
especialista que ajuda os estudantes a desenvolver competéncias
metacognitivas e capacidades na pesquisa de informagdo. E o Dr.
Know quem integra o estudante no I.B.I. e lhe proporciona as explica-
¢Oes necessdrias quanto ao seu funcionamento. A Consola de Produ-
cdo fornece aos estudantes ferramentas para poderem manipular a
informagao existente na base de dados a fim de poderem organizar as
suas proprias visitas guiadas. Finalmente, o mddulo Visita Guiada
fornece exemplos sobre o0 modo como usar as competéncias cogniti-
vas de pesquisa incluidas no .LB.I. com vista a estruturar uma area
especifica da informacgao contida na base de dados.

A seriacao de vantagens que Dede encontra no seu prototipo €
estruturada pelo Autor do seguinte modo:

— proporciona um sistema de instrugdes explicitas que orientam
0s passos da pesquisa no [.B.I1.;

— oferece um conjunto de instru¢des implicitas quanto aos passos
de pesquisa e quanto a forma de modelar estratégias de pensamento e
estrutura¢dao de conhecimento nas Visitas Guiadas;

—incorpora de um modulo treino contextualizado (Dr. Know)
que ajuda os estudantes a usarem as suas competéncias cognitivas
para poderem penetrar nas bases de dados;

— posiciona a Consola de Produ¢do como elemento vital tanto no
que concerne a instrugdo como a avalia¢do, ao permitir aos estudantes
a criagao de produtos sofisticados;

—constroi segmentos intelectual e emocionalmente apelativos
atraves do recurso a videogramas criados por artistas talentosos, e

—inclui vastos blocos de materiais de fontes primdrias que se

podem transformar em elementos constituintes da construcdo de
conhecimentos.
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Conclusao

O conceito de representacao em sistemas multimédia é um dos
polos essenciais da investigagao das modernas ciéncias da comunica-
¢do. O dealbar dos modelos interactivos pressupde esfor¢os continua-
dos no sentido de ultrapassar a mediocridade titubeante dos actuais
sistemas de didlogo homem / maquinas. Sem duvida que a intervengao
das ciéncias da cogni¢do e dos modelos metacognitivos ird possibilitar
a resolugao de alguns dos problemas com que se confrontam todos os
que investigam nesta area.

163





